













































































の進歩と拡大 は著しい ものがあ る。それに伴っ
て、ある種の社会現象あるいは一部に深刻な問題
も生じてきている。個人的ノな問題としては、オタ


























































た（回収率95.7% 、1 年110 名、3年61 名、4 年




2-3. データ処理 十　　　　　 十
一部のデータに欠損値が含まれているケースに
ついても分析の対象とした。データ処理はSPSS
for Windows （Release 14.01 J （7 Dec 2005 ）およ
び15.01 J （22 Nov 2006 ）卜 を用いた。
3 。 結　果









































2 ～3 14 7.8
3～4 8 4.4
4 ～5 5 9  .Q
5～6 5 2.8
6 ～7 3 1.7
7 ～8 2 1.1
8～9 1 0.6
9 ～10 2 1.1
10～11 2 1.1
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図1　 各 曜日 のテ レビ ゲ ーム を する人 とし ない 人の 比率
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図3　 各曜日のテレビゲームのプレイ時間



















と も一 つ の ゲ ー ム機 を 選 択 し た人 が158 人。
（87.8% ）あるのに対して六つも選択し なかった
人は22 人（12.2 ％）であった。ゲーム専用機とし













間(N ＝88、48.9% 、O 時間群)、0.1 ～1 ．0時間
(N ＝36、20.0％、/O～1 時間群)、1.5～3 ．0時
間(N ＝88、48.9% 、1～3 峙 間群)、3．5時間以上



















PS 2 43 27.2


















た結果、RPG は連関が有意であり( ≫;' ＝12.5,d ＝
3,p ＜ 。01)、O 時間群でRPG を好む人が期待値よ
りも少なぐ、他の群で期待値よりも多いことが示
された。またパズルについては、O 峙 間群で好む
人が期待値よりも少なく、O ～1 と1 ～3 時間群
で期待値よりも多いことが示された( が＝15.7,df
＝3,p ＜ 。001)、し育成ではO ～1 と1 ～3 時間群で
は期待値よりも少なく、3 時間以上群で期待値よ








たのがDS  (r' = 29 。 1, df=3,p＜。001)ヽ PC  (x‰
13.6, df〒3. p ＜.OO1) ヽPS2  (χ'=18.7, df=  3, p












































/　 ゛｀ にl ，
図5　 週ゲーム時間群ごとに見た利用ゲーム機の比率












検討した結果，母づF  (3, 170)＝3.14,  p ＜.05)，
兄弟姉妹(F  (3, 170)＝2.48, p ＜.l)，友人(F(3,
171) ＝6.38,  p ＜.01) およびいとこ(F  (3, 171)
＝2.32,   p ＜.l) で有意な差が見られた( 図7) ．
概 ね，0 時間群に比べてその他の群では影響を受
けた評価が高くなっている。































































































































ム世界への没頭、F  (a,154) ＝8.58, p ＜.01) 、第
H 因子( ゲゞ ムヘの執着依存、F  (3, 154)＝9.78,
p ＜.01)、第m 因子( 社会的娯楽利用、F (3, 154)＝
4.42, p ＜.01) 、第V 因子( ポジティブ効果、F(3,
154) ＝4.42, p ＜.01) であり、いずれもゲーム行
動の決定因となっていることが明らかである．第
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表4 テレビ ゲ ーム に対 する イ メー ジ評価
評　価　項　目 N 平均値 SD
1）面白い 180 4.73 1.16
2）興味がある 180 4.23 1.40
3）やったことのないゲームをやりたいと思う 179 3.93 1.53
4）必要な娯楽だと思う 179 3.80 1.39
5）オタクっぽい 177 3.54 1.27
6）社会に悪い影響がある 178 3.49 1.11
7）社会に良い影響がある 177 2.95 0.92
8）知識を得ることができる　j 179 3.74 1.14
9）単なる暇つぶしである 178 4.25 1.09
10）生活の一部である 178 2.48 1.19
12）家族で一緒に楽しめる　　　　犬 179 3.59 1.44
13）友人と一緒に楽しめる 178 4.26 1.36
14）知らない人とコミュニケーションがとれる 177 2.89 1.30
15）いつもやっていたい 178 2.22 1.26
16）ゲームの世界に行きたいと思う　　　　十 178 2.02 1.44
17）ゲームのギャラに恋愛感情を抱く 178 1.53 1.07
18）ゲームにぉ金を費やす 179 1.98 1.19
19）ゲームギャラの言動に影響される 179 1.85 1.27
20）ゲームギャラの言動に共感する 179 2.04 1.35
21）ゲームキャラクターのようになりたいと思う 179 1.66 1.03
22）ゲームギャラのコスプレがしたくなる 179 1.41 0.88
23）ゲーム関連のグッズが欲しくなる 176 1.84 1.29
24）楽しい 173 4.17 1.53
25）ゲームの展開にムカつくことがある 177 3.34 1.64
26）ゲームの難易度にムカつくことがあゐ 176 3.29 1.60
27）ゲームギャラにムカつくことがある 178 2.95 1.65
28）ゲしムの展開に悲しくなることがある 179 2.72 1.72
29）やめられなくなることがある 178 3.01 1.69
30）用意が面倒だと思う 178 3.45 1.57
31）体に悪いと思う 178 3.67 1.43
32）面白いゲームがない 178 2.77 1.25
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表5
犬
テ レビ ゲ ームに対 する イメ ージ評 価項 目 で相互 に相 関の 高い 項目
削　除　項　目












1 ）面白い 0.776(p ＜.01) - - 0.698 (p＜.01) -
3 ）やったことのないゲームをやりたいと思う 0.808(p ＜.01) - - - -
20）ゲームギャラの言動に共感する - 0.869 (p＜.01) 0.728 (p＜.01) - -
21）ゲームギャラのようになりたいと思う - 0.734 (p＜.01) - - -





































































































































































‥ ∠1・ 一 第Ⅲ 因子　　　　　　　 － － － 七
‾● ‾第TV 因子　　　　　 ／
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で 、PC に よ る ゲ ー ム が オ ン ラ イ ン グ ー ム を ど の
程 度 含 ん で い る の か の 測 定 か 不 十 分 で あ っ た よ ま
た 、 ゲ ー ム の 種 類 を ジ ャ ン ル と し て の み 測 定 し て
い た が 、 個 人 型 、 対 戦 型 、 連 携 型 の 分 類 な ど 、 さ




テ レ ビ ゲ ー ム に 対 す る イ メ ー ジ 評 価 を 規 定 す る
要 因 と し て 、 「 ゲ ー ム 世 界 へ の 没 頭 」「 ゲ ー ム へ の
執 着 依 存 」 「 社 会 的 娯 楽 利 用 」 「 ネ ガ テ ィ ブ 印 象 」
よ ポ ジ テ ィ ブ 効 果 」 が あ る こ と が 示 唆 さ れ た 。 こ
こ で 得 ら れ た 因 子 は 、元 と な っ て い る 評 価 項 目 が 、
山 下 ら （2004 ） の ゲ ー ム に 対 す る 感 覚 、 知 覚 、 感
情 的 評 価 項 目 と は 異 な り 、 日 常 生 活 に お け る ゲ ー
ム と の 関 わ り 方 に 関 す る 項 目 で あ る た め に そ の 結
果 と 異 な っ て い る 。 む し ろ 平 位 ・ 葛 西 （2006 ） で
扱 わ れ た よ う な （ オ ン ラ イ ン ） ゲ ー ム へ の 依 存 の
側 面 が 現 れ た も の と 考 え る こ と が で き る 。 本 研 究
の デ ー タ は 女 性 に 限 ら れ た も の で あ り 、 男 性 の 結
果 と 比 較 す る こ と は で き な い が 、Wallace  （2001 ）
は オ ン ラ イ ン グ ー ム が 女 性 に と っ て 魅 力 的 な 要 素
を 含 ん で い る こ と を 指 摘 し て お り 、 ゲ ー ム 世 界 へ
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1 ）RPG　　2 ）アクション　　3 ）パズル　　4 ）育成　　5 ）テーブル　　6 ）その他（
2・3　よく利用するゲーム機は何ですか。（複数回答可）










3　 テ レ ビ ゲ ー ム を や っ て い る の は 、 誰 の 影 響 か ら だ と 思 い ま す か。 次 の そ れ ぞ れ の 人 から 受 け た 影 響 の 程 度 を
お 答 えく だ さ い 。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 十
全く　　　　　　　　　　　　　　　　どちらかといえば　　 どちらかといえば　　　　　　　　 とてもよく





























































































































ど ちら か とい えば　 どち らか とい えば
当て は まら ない　 当て はま ら ない　 当て はま ら な`い


































































































































































































































































































ご協力あ り がと うご ざいまし た。
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